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Bahasa inggris merupakan bahasa yang banyak digunakan pada berbagai negara-negara didunia. Hal tersebut 
menjadikan bahasa Inggris menjadi internasional dan juga harus dipelajari pada sekolah maupun pada perguruan 
tinggi. Didalam bahasa inggris, kata kerja yang digunakan akan berbeda pada waktu, tempat, maupun kejadian 
yang berbeda atau bisa disebut dengan perubahan kata kerja (tense). Sehingga, mempelajari dan menguasai 
tenses dalam bahasa inggris merupakan dasar dalam mempelajari ataupun menguasai bahasa inggris. Penelitian 
ini bertujuan merancang dan membangun media pembelajaran tenses bahasa inggris berbasis Android. 
Perancangan menerapkan bentuk kuis tenses bahasa inggris menggunakan algoritma Fisher-Yates, yaitu 
algoritma pengacakan yang dapat mengacak urutan soal kuis sehingga urutan soal kuis tidak selalu sama dan juga 
tidak adanya kuis yang terulang. Hasil yang diharapkan nantinya dapat menjadi media pembelajaran untuk 
masyarakat yang ingin belajar ataupun menguasai bahasa Inggris dapat memahami tenses dalam bahasa inggris. 
Kata kunci: Android, Fisher-Yates, Tenses, Aplikasi Pembelajaran 
Design of Learning Media for Android-Based English Tenses 
using Fisher-Yates Algorithm 
Abstract 
English is a language that is widely used in various countries in the world. This makes english an international 
language and also must be studied in schools or even universities. In english, the verb used will be different at 
different times, places, and also events or it can be called a change in the verb (tense). So, learning and mastering 
tenses in english is the basis for learning or mastering english. This study aims to design and build an Android-
based learning media for english tenses. The design applies a form of english tense quiz using the Fisher-Yates 
algorithm, which is a randomization algorithm that can randomize the order of the quiz questions so that the order 
of the quiz questions is not always the same and there are no repeated quizzes. The expected results will later 
become a learning medium for people who want to learn or master english and can understand the tenses in 
english. 
Keywords: Android, Fisher-Yates, Tenses, Learning Application
I. PENDAHULUAN 
Bahasa Inggris merupakan bahasa Internasional yang 
banyak digunakan pada berbagai negara-negara didunia. 
Hal ini menjadikan bahasa Inggris menjadi bahasa yang 
harus dipelajari pada sekolah dasar maupun sampai pada 
perguruan tinggi. Banyak sekali dasar-dasar untuk 
mempelajari ataupun menguasai bahasa Inggris, termasuk 
mempelajari tenses atau perubahan kata kerja pada waktu 
yang berbeda. Tenses dapat mempengaruhi makna dari 
sebuah kalimat dalam bahas Inggris, maka dari itu 
penggunaan tenses dapat berpengaruh signifikan bagi 
penerima informasi atau komunikan. Dengan demikian 
media pembelajaran tenses dapat membantu masyarakat 
yang ingin mempelajari atau menguasai bahasa Inggris. 
Metode pembelajaran tenses dapat menggunakan kuis atau 
soal untuk melatih tenses bahasa inggris pengguna, maka 
itu diperlukan fungsi untuk melakukan pengacakan kuis 
atau soal. Pengacakan kuis yang dipilih adalah algoritma 
Fisher-Yates karena metod pengacakan algoritmanya 
optimal. 
Dari penelitian terdahulu, dilakukan penelitian untuk 
pengacakan soal menggunakan algoritma Fisher-Yates 
pada tampilan setiap peserta ujian agar berbeda sehingga 
peserta memiliki nomor soal yang sama tetapi bentuk soal 
yang saling berbeda[1]. Adapula penelitian lain yang 
memanfaatan metode Fisher-Yates untuk digunakan dalam 
pengacakan kuis atau soal fiqih pada aplikasi mobile 
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learning, dimana ditunjukkan setiap pengujiannya 
memiliki jenis soal yang berbeda disetiap nomor soal[2]. 
Kemudian dalam penelitian lain, dilakukan 
implementasi algoritma Fisher-Yates pada kuis game 
sehingga pertanyaan atau soal kuis teracak sendiri sehingga 
membuat permainan tidak mudah ditebak saat mengulang 
kembali permainan tersebut[3]. Penelitian lain juga 
memanfaatkan algoritma Fisher-Yates untuk pengacakan 
soal ujian masuk POLRI yang membuat hasil dari 
pengujian sistem sesuai harapan[4]. 
Adapula penelitian serupa dari Iyon Maryono dkk, 
dimana dalam penelitiannya memanfaatkan Algoritma 
Fisher-Yates untuk pengacakan pada kuis aljabar pada 
aplikasi hybrid yang menunjukkan bahwa algoritma 
Fisher-Yates sangatlah cocok untuk metode pengacakan 
kuis[5]. Kemudian juga terdapat penelitian serupa pada 
aplikasi multimedia interaktif untuk pembelajaran tenses 
pada bahasa Inggris yang dimana menunjukkan urutan soal 
tidak dapat ditebak karena algoritma Fisher-Yates 
menggunakan math random untuk mengubah urutan array 
yang dipanggil[6]. 
Penelitian lain juga menggunakan algoritma Fisher-
Yates untuk mengacak urutan soal kuis pada sistem 
penerimaan mahasiswa baru di STMIK-AMIK RIAU dan 
juga menggunakan metode SDLC atau bisa disebut dengan 
System Developtment Life Cycle[7]. Penelitian lain juga 
dilakukan oleh Marlinda dkk, yang dimana penelitian 
tersebut mengacak soal try out ujian semester dengan 
menggunakan metode SDLC[8]. 
Berdasarkan penelitian terdahulu penggunaan algoritma 
Fisher-Yates merupakan algoritma yang cocok pada media 
pembelajaran berbasis kuis. Maka penelitian kali ini akan 
menggunakan algoritma Fisher-Yates untuk media 
pembelajaran tenses pada bahasa Inggris berbasis Android. 
II. METODOLOGI PENELITIAN 
Tahapan metode penelitian yaitu akan menggunakan 
metode Software Developtment Life Cycle(SDLC). 
 
Gambar  1. Metode SDLC 
Gambar 1 adalah metode SDLC yang memiliki 4 
tahapan yaitu tahapan analisis, desain, implementasi dan 
pengujian. 
1) Analisis: tahap analisis pada metode SDLC disini 
adalah proses pengumpulan data untuk menentukan dan 
mengetahui metode yang digunakan, kebutuhan perangkat, 
pembuatan flowchart pada sistem, spesifikasi yang 
dibutuhkan untuk aplikasi yang akan dibuat. 
2) Desain: tahap desain pada metode SDLC disini 
adalah proses pembuatan interface aplikasi, konsep aplikasi 
dan juga pembuatan fitur aplikasi. 
3) Implementasi: tahap implementasi pada metode 
SDLC disini adalah melakukan penerapan interface yang 
telah dibuat kepada sistem dan menjalankan aplikasi 
dengan metode yang digunakan. 
4) Pengujian: tahap pengujian pada metode SDLC 
disini adalah proses pemeriksaan aplikasi yang telah dibuat 
yaitu dengan cara menentukan tujuan aplikasi yang telah 
ditetapkan pada penelitian sudah terpenuhi. 
A. Algoritma Fisher-Yates Shuffle 
Algoritma Fisher-Yates shuffle adalah algoritma yang 
menghasilkan mutasi yang acak dari himpunan yang 
terbatas. Jika diterapkan dengan benar, maka hasil 
pengacakan dari algoritma Fisher-Yates memiliki 
probabilitas yang sama sehingga tidak adanya bias pada 
himpunan[9]–[11]. Proses dari pengacakan algoritma 
Fisher-Yates hampir sama dengan mengambil kartu satu 
persatu dari tumpukan kartu sampai tidak ada yang 
tersisa[10], metode Fisher-Yates sangat dianggap optimal 
oleh banyak orang untuk menghasilkan permutasi yang 
acak dan juga benar[9]. Pengacakan algoritma Fisher-Yates 
merupakan metode yang sangat optimal dengan waktu 
yang dilihat dari flowchart algoritma, algoritma Fisher-
Yates juga tidak memakai kapasitas ruang memori 
penyimpanan yang terlalu besar[12]. 
Algoritma Fisher-Yates pertama kali diusulkan pada 
tahun 1938 oleh Ronald Fisher dan Frank Yates yang dikaji 
pada tahun 1948 dengan versi yang modern sebagai sebuah 
varian[13]. Selain itu, algoritma ini banyak digunakan 
karena pengacakan data yang dihasilkan tidak akan sama. 
Jadi, ini menghindari pengulangan dan duplikasi[14]. 
Keuntungan lain dari Fisher-Yates adalah algoritma ini 
menghasilkan hasil yang tidak bias. Setiap permutasi 
sebuah array memiliki kemungkinan yang sama[15]. 
Algoritma Fisher-Yates termasuk dalam ketegori algoritma 
dinamis dikarenakan hasil dari pengacakan tidak ada yang 
bias bila dilakukan pengacakan kembali. 
Algoritma Fisher-Yates memiliki beberapa tahapan 
dalam proses pengacakan. Berikut adalah tahapan-tahapan 
dari proses pengacakan sebagai berikut[16], [17]: 
TABEL I 
PROSES PENGACAKAN ALGORITMA FISHER-YATES 
Jarak Baris Nilai Hasil 
  1,2,3,4,5,6,7,8,9,10  
1-10 5 1,2,3,4,6,7,8,9,10 5 
1-9 7 1,2,3,4,6,7,9,10 8,5 
1-8 3 1,2,4,6,7,9,10 3,8,5 
1-7 5 1,2,4,6,9,10 7,3,8,5 
1-6 4 1,2,4,9,10 6,7,3,8,5 
1-5 2 1,4,9,10 2,6,7,3,8,5 
1-4 1 4,9,10 1,2,6,7,3,8,5 
1-3 3 4,9 10,1,2,6,7,3,8,5 
1-2 2 4 9,10,1,2,6,7,3,8,5 
   4,9,10,1,2,6,7,3,8,5 
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Tabel I. menjelaskan alur dari proses pengacakan 
algoritma Fisher-Yates yang diantaranya: 
1. Menentukan jumlah data yang ada. 
2. Memilih data dari 1 sampai n yang belum 
dipindahkan secara acak. 
3. Memindahkan data yang dipilih ke tempat lain. 
4. Melakukan perulangan langkah 2 dan 3 sampai semua 
data habis atau n = 0. 
5. Hasil dari data yang dipindah masuk ke kolom hasil 
yaitu adalah tempat lain dari data pengacakan tersebut. 
Berdasarkan referensi-referensi yang telah dikumpulkan, 
maka penelitian ini menggunakan algoritma Fisher-Yates 
sebagai metode pengacakan soal atau kuis pada aplikasi 
tenses bahasa Inggris berbasis Android agar aplikasi dapat 
bekerja secara harapan. 
B. Perancangan Sistem 
Pada penelitian ini dibuatlah aplikasi khusus yang 
mendukung proses pembelajaran tenses bahasa inggris 
pada aplikasi mobile android. Aplikasi mobile android yang 
dibuat menggunakan framework flutter, bahasa 
pemrograman dart, dan aplikasi Android Studio. 
 
Gambar  2. Flowchart sistem 
Pada gambar 2 adalah flowchart dari aplikasi sistem 
pengacakan algoritma Fisher-Yates pada soal tenses bahasa 
inggris. Tahap pertama yaitu sistem akan mengambil data 
semua soal yang ada pada aplikasi, lalu mengambil angka 
acak dari nilai 0 sampai pada nilai tertinggi soal atau soal 
paling terakhir. Setelah itu mengubah posisi angka yang 
sudah diacak yang sebelumnya untuk mengubah posisi 
angka soal yang sudah diacak menjadi soal paling belakang 
atau soal paling terakhir. Selanjutnya akan melakukan 
perulangan sampai semua soal sudah diacak. 
C. User Flow Sistem 
Pada tahapan ini menentukkan user flow dari sistem, 
user flow digunakan untuk menggambarkan jalannya 
sistem aplikasi android yang dibuat pada penelitian ini dari 
awal hingga akhir aplikasi. 
 
Gambar  3. User flow sistem 
Pada gambar 3 adalah user flow atau alur pada aplikasi 
Android yang penggunaan aplikasinya dimulai dari 
halaman splash screen, menu utama, tentang aplikasi, 
petunjuk aplikasi, belajar tenses dan kuis tenses. User flow 
pada aplikasi mempunyai peran masing-masing, yaitu: 
1) Splash screen: merupakan halaman tampilan awal 
dari aplikasi yang berfungsi untuk mengantarkan pengguna 
ke halaman menu utama. 
2) Menu utama: merupakan halaman yang memiliki 
menu - menu dan halaman lain seperti tentang aplikasi, 
petunjuk aplikasi, belajar tenses dan kuis tenses. 
3) Tentang aplikasi: merupakan tampilan yang 
berisikan informasi – informasi tentang aplikasi. 
4) Petunjuk aplikasi: merupakan tampilan yang 
berisikan petunjuk – petunjuk untuk menggunakan aplikasi. 
5) Belajar tenses: merupakan halaman tampilan 
yang berisikan pelajaran - pelajaran tenses bahasa inggris 
dari awal sampai akhir. 
6) Kuis tenses: merupakan halaman tampilan yang 
berisikan soal – soal pelajaran tenses bahasa inggris yang 
dimana soal tersebut tidak akan sama urutannya pada saat 
mengulang kembali. 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada tahapan ini merupakan tahap dimana analisis 
kebutuhan, pengimplementasi aplikasi hasil rancang desain 
ke pada aplikasi, juga pengujian sistem. 
A. Analisa Kebutuhan Sistem 
Dalam tahapan analisa kebutuhan sistem bertujuan 
untuk mengidentifikasikan kebutuhan dalam merancang 
sistem aplikasi yang akan dibuat pada penelitian ini. 
Didapatkan kebutuhan dari sistem yaitu berupa perangkat 
lunak (software) dan juga perangkat keras (hardware). 
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Berikut adalah kebutuhan software dan hardware dalam 
penelitian ini: 
TABEL III 
KEBUTUHAN PERANGKAT KERAS 
Perangkat Spesifikasi 
Processor 
Intel Core i5-5000 series atau 
lebih tinggi 
Ram 8GB atau lebih tinggi 
Harddisk 250GB atau lebih tinggi 
Sistem Operasi Windows 8/10 
Smartphone Android 
Tabel II. menunjukkan kebutuhan perangkat keras yang 
digunakan untuk menyelesaikan penelitian dan aplikasi 
android penelitian. Kebutuhannya adalah Komputer 
dengan spesifikasi processor Intel Core i5-500 atau lebih 
tinggi, ram yang memiliki kapasitas 8GB atau lebih tinggi, 
harddisk yang memiliki kapasitas 250GB atau lebih tinggi 
dan juga sistem operasi computer yaitu windows 8/10 dan 
juga smartphone android untuk pengujian aplikasi. 
TABEL IIIII 
KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK 
Perangkat Spesifikasi 
Android Studio IDE sistem 
Flutter Framework sistem 
Dart Bahasa sistem 
Tabel III. menunjukkan kebutuhan perangkat lunak yang 
digunakan untuk menyelesaikan penelitian dan aplikasi 
android penelitian. Kebutuhannya adalah aplikasi IDE 
Android Studio agar dapat menggunakan framework flutter 
dan bahasa dart untuk membuat aplikasi android. 
B. Tampilan Aplikasi 
Dalam perancangan sistem aplikasi, peneliti 
menggunakan framework flutter untuk membuat desain, 
kode sistem aplikasi, logika dan lain sebagainya. 
 
Gambar  4. Tampilan halaman menu utama 
Gambar 4 merupakan tampilan halaman menu utama 
dari aplikasi yang terdiri dari 5 button yaitu button belajar 
tenses berfungsi untuk berpindah ke halaman belajar tenses, 
button quis tenses berfungsi untuk berpindah ke halaman 
kuis tenses, button tentang aplikasi yang berfungsi untuk 
memunculkan informasi tentang aplikasi, button petunjuk 
yang berfungsi untuk memunculkan informasi petunjuk 
penggunaan aplikasi dan button silang untuk keluar dari 
aplikasi. 
 
Gambar  5. Tampilan halaman belajar tenses 
Gambar 5 merupakan tampilan halaman belajar materi 
tenses bahasa inggris dari aplikasi yang dimana terdapat 
penjelasan tentang tenses bahasa inggris dan juga 
contohnya. Terdapat juga 3 button yang memiliki fungsi 
berbeda yaitu button silang untuk kembali ke halaman 
menu utama, button panah kiri untuk kembali ke materi 
sebelumnya dan button panah kekanan untuk menuju 
materi selanjutnya. 
 
Gambar  6. Tampilan halaman kuis tenses 
Gambar 6 merupakan tampilan halaman kuis tenses yang 
dimana pengguna menjawab soal-soal yang sudah 
ditentukan tetapi soal selalu acak. Pada awal halaman kuis 
ada 2 tombol yaitu tombol start untuk memulai soal dan 
tombol silang untuk kembali, pada saat sudah mulai 
mengerjakan soal diberikan waktu 1 menit untuk 
mengerjakan soal dan ada 5 tombol yaitu 4 tombol jawaban 
dan 1 tombol silang untuk kembali, selanjutnya setelah 
waktu telah habis akan menunjukkan informasi bahwa 
waktu telah habis dan berapa skor yang didapatkan lalu 
kembali ke halaman awal kuis tenses. 
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Gambar  7. Tampilan tentang aplikasi 
Pada gambar 7 adalah tampilan menu tentang aplikasi 
yang dimana terdapat informasi tentang aplikasi dan juga 
terdapat 1 buah tombol ok untuk kembali menuju halaman 
menu utama. 
 
Gambar  8. Tampilan petunjuk 
Gambar 8 adalah tampilan menu petunjuk yang dimana 
terdapat informasi untuk menggunakan aplikasi, segala 
jenis fitur yang terdapat dalam aplikasi dan juga terdapat 1 
buah tombol yaitu tombol OK untuk kembali ke halaman 
menu utama. 
C. Pengujian 
Pengujian pada penelitian ini dilakukan melalui 
beberapa tahap, diantaranya: 
 
 
1) Pengujian Device: Pada tahap pengujian device 
yaitu proses menjalankan aplikasi pada beberapa device 
android yang memiliki sistem operasi yang berbeda agar 
mengetahui keberhasilan aplikasi pada setiap device 
android yang berbeda. Maka dari itu, pengujian ini 
dilakukan terhadap 5 device. Pengujian device dapat dilihat 
pada Tabel IV. 
TABEL IVV 
PENGUJIAN DEVICE 
Perangkat Sistem Operasi Hasil 
1 Android Q Berhasil 
2 Android Pie Berhasil 




5 Android Lollipop Berhasil 
2) Pengujian Algoritma: Pada tahap pengujian 
algoritma di penelitian ini adalah pengujian algoritma 
Fisher-Yates untuk pengacakan soal kuis pada aplikasi. 
Pengujian algoritma dilakukan sebanyak 3 kali untuk 
memastikan tidak adanya pengulangan soal kuis. Pengujian 
algoritma Fisher-Yates pada aplikasi dapat dilihat pada 
Gambar 9. 
 
Gambar  9. Pengujian algoritma Fisher-Yates pada aplikasi 
3) Pengujian Aplikasi: Pada tahap Pengujian aplikasi 
ini yaitu melakukan pengujian menggunakan metode 
blackbox testing untuk mengetahui fungsionalitas dari 
aplikasi tercapai atau tidak. Pengujian aplikasi 
menggunakan metode blackbox testing dapat dilihat pada 
Tabel V. 
TABEL V 
PENGUJIAN APLIKASI BLACKBOX TESTING 
Pertanyaan Pengujian Hasil 
Gambar 
Gambar tertampilkan dengan 
jelas 
Berhasil 
Tombol Tombol responsif Berhasil 
Teks 





Tidak menemukan soal yang 
sama 
Berhasil 
Waktu Kuis Waktu berjalan Berhasil 
IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengujian 
algoritma Fisher-Yates telah menghasilkan permutasi 
pengacakan soal yang tidak bias sehingga tidak ada 
perulangan soal. Implementasi dari algoritma Fisher-Yates 
yang digunakan pada aplikasi penelitian ini berjalan 
dengan baik dan tidak terdapat perulangan soal kuis, 
aplikasi juga berhasil dioperasikan pada sistem operasi 
android yang berbeda-beda dan juga pengujian aplikasi 
dengan metode blackbox testing berhasil dilakukan dari 
awal hingga akhir aplikasi. 
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